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บทคัดย่อ 
งานวิจยันี Êมีวตัถปุระสงค์ 1) เพืÉอเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อน
เรียนและหลังเรียนของนิสิตคณะครุศาสตร์ และ 2) เพืÉอศึกษาความคิดเห็นทีÉมีต่อการใช้เครืÉองมือการทํางาน
ร่วมกนัแบบวิชวลกราฟิกส์ กลุ่มตวัอยา่งทีÉใช้ในงานวิจยัคือ นิสิตคณะครุศาสตร์ จํานวน 68 คน ระยะเวลาในการ
วิจยั 6 สปัดาห ์เครืÉองมือทีÉใช้ในการวิจยั ได้แก ่1) เว็บการเรียนการสอน 2) เครืÉองมือการทํางานร่วมกนัออนไลน์
แบบวิชวลกราฟิกส์ 3) แบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 4)แบบสอบถามความคิดเห็นของ
ผู้ เรียนทีÉมีต่อเครืÉองมือการทํางานร่วมกนัแบบวิชวลกราฟิกส์แบบปลายเปิด สถิติทีÉใช้คือ ความถีÉ ค่าเฉลีÉย ค่า
เบีÉยงเบนมาตรฐาน การทดสอบคา่สถิติ t-test ผลการวิจยัพบวา่ 1) นิสิตคณะครุศาสตร์มีคะแนนความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลงัจากการทดลองสูงกวา่กอ่นการทดลองอยา่งมีความแตกตา่งกนัของนยัสําคญัทาง
สถิติทีÉระดบั .05 2) นิสิตคณะครุศาสตร์มีความพึงพอใจและเห็นด้วยว่าการใช้เครืÉองมือการทํางานร่วมกนัแบบ
วิชวลกราฟิกส์วา่สามารถชว่ยส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้ดี 
 
คาํสาํคัญ :    การเรียนการสอนบนเว็บ , เครืÉองมือการทํางานร่วมกนัแบบวิชวลกราฟิกส์,  
    ความสามารถในการแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค์  
ABSTRACT 
The purposes of this research were 1) to compare the scores between pretest and posttest of 
creative problem solving abilities of pre-service teachers and 2)to study the opinions of using visual 
graphics collaboration tools.The samples were 68 pre-service teachers of the Faculty of Education.The 
research duration were 6 weeks. The research instruments were 1) web-based instruction 2) visual 
graphics collaboration tools 3) creative problem solving abilities of pre-service teachers test  4) a survey 
form with open questions to collect opinions of using visual graphics collaboration tools. Data were 
analyzed by using descriptive statistics and t-test. The research findings were as follows: 1) Pre-service 
teachers had higher posttest score higher than pretest score in creative problem - abilities after learning  
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with web-based instruction with visual graphics collaboration tools at the .05 level of significance. 2) 
Pre-service teachers had high satisfaction level of using visual graphics collaboration tools to enhance 
creative problem solving abilities. 
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จากพระราชบญัญัติการศกึษาแห่งชาติปี 2542 มาตรา4 บัญญัติไว้ว่า ครู คือ บุคลากรวิชาชีพซึÉงทําหน้าทีÉหลกั
ด้านการเรียนการสอน และการส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้ เรียนด้วยวิธีการต่างๆ โดยยึดหลกัว่าผู้ เรียนทุกคนต้องสามารถ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเองและพฒันาตนเองได้ และพัฒนาศักยภาพผู้ เรียนด้วยการเน้นผู้ เรียนเป็นสําคัญ และในหมวด 4 แนว
ทางการจดัการศกึษา มาตรา 24 ทีÉได้ระบใุห้สถาบนัการศกึษาจะต้องจดัการศกึษาให้ผู้ เรียนฝึกทกัษะ กระบวนการคิด การ
จัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพืÉอป้องกันและแก้ไขปัญหา ดังนั Êนในการจัดการเรียนการ
สอนในปัจจบุนัทีÉเทคโนโลยีเข้ามามีอิทธิพลมากขึ Êนและผู้ เรียนเติบโตมาพร้อมเทคโนโลยี ทําให้ครูต้องปรับวิธีการเรียนการ
สอนให้สอดคล้องกบัวิถีการดําเนินชีวิตของผู้ เรียน เพราะการเรียนการสอนภายในห้องเรียนอาจไม่เพียงพออีกต่อไป แม้ว่า
สถานศกึษาสว่นใหญ่ของประเทศไทยนั Êนยังขาดความเท่าเทียมกันในแต่ละพื ÊนทีÉ ส่วนหนึÉงมาจากสถานศึกษาในท้องถิÉน
ยงัคงไม่สามารถใช้เทคโนโลยีเท่ากบัสถานศึกษาทีÉอยู่ในเมือง และภาครัฐก็หานโยบายมาเพืÉอแก้ปัญหาเหล่านี Ê ดังนั Êนจึง
เป็นหน้าทีÉของครูในการผลติสืÉอการสอนและส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้ เรียนตาม พ.ร.บ.การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 นั Êน 
ครูจงึต้องมีความคิดริเริÉมสร้างสรรค์ รวมถงึสามารถวิเคราะห์ปัญหาของผู้ เรียนได้ว่าเนื ÊอหาใดทีÉผู้ เรียนประสบปัญหา ต้อง
คํานงึถงึความต้องการช่วยเหลือ รวมทั Êงครูยังต้องสามารถแก้ปัญหาทีÉเกิดขึ Êนได้อย่างเหมาะสมและสร้างสรรค์ ด้วยการ
ผลติสืÉอการเรียนการสอนนั Êนต้องอาศัยความสามารถในการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ผนวกเข้าด้วยกัน เพืÉอทีÉจะ
นําไปใช้ในการผลิตสืÉอการเรียนการสอน จึงควรได้รับการฝึกฝนตั Êงแต่ระดับอุดมศึกษา เพืÉอฝึกการคิดอย่างเป็นระบบใน
เบื Êองต้น สามารถแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ พร้อมทั Êงสามารถนําไปประยกุต์ใช้ได้ในอนาคตต่อไป  
จากการศกึษาการจัดการเรียนการสอนทีÉบูรณาการการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในรายวิชาเกีÉยวกับการผลิตสืÉอ
การเรียนการสอนพบว่า ส่วนใหญ่การจัดการเรียนการสอนเน้นแบบปฏิบัติการเพืÉอให้บรรลวุัตถุประสงค์ของรายวิชา ให้
ผู้ เรียนสามารถ คิดวิเคราะห์ วิจารณ์ แลกเปลีÉยนความคิดเห็น แสดงความคิดอย่างมีเหตุมีผล แต่ขาดการฝึกฝนให้ผู้ เรียน
สามารถคิดแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย รอบด้าน รวมถงึมีการใช้กระบวนการกลุ่มช่วยในการจัดการเรียนการสอนน้อย ทั Êง
ยังมีการมอบหมายงานทั Êงปริมาณและคุณภาพยังไม่เหมาะสม (ณัฏฐพงศ์ กาญจนฉายา. 2555) ซึÉงสอดคล้องกับการ
สมัภาษณ์ผู้สอนและการสงัเกตแบบมีส่วนร่วมของผู้ วิจัยในรายวิชา 2726207 เทคโนโลยีและสารสนเทศทางการศึกษา 
(ภาคปฏิบติั) ปีการศึกษา 2557 ของคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยัพบว่า นิสิตส่วนใหญ่นั ÊนผลิตสืÉอการเรียน
การสอนออกมานั Êนยงัไม่สามารถแก้ปัญหาของผู้ เรียน หรือยงัไม่สามารถผลติออกมาให้เหมาะสมกับวัยของผู้ เรียนได้ ทั Êงนี Ê
ผู้ วิจัยจึงเห็นว่านิสิตคณะครุศาสตร์ควรมีกระบวนการพิจารณาคุณลกัษณะเฉพาะของสิÉงทีÉสอดคล้องกับการนําไปใช้
ตามแต่สถานการณ์มากยิÉงขึ Êน จงึเห็นว่ากระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีความสอดคล้องและสมัพันธ์กับการพัฒนา
ทกัษะในการผลติสืÉอการเรียนการสอน จะทําให้นิสิตคณะครุศาสตร์นั Êนมีการทํางานอย่างเป็นขั Êนเป็นตอนและยังจะทําให้
นิสติคณะครุศาสตร์นั Êนสามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์และเพิÉมประสทิธิภาพให้กบัสืÉอการเรียนการสอนมากขึ Êน 
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การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการปฏิบัติอย่างเป็นขั Êนตอน มีการประยุกต์ใช้จินตนาการ ความคิด
สร้างสรรค์  สญัชาตญาณ แนวคิดใหม่ๆ ร่วมกับข้อเท็จจริงทีÉมีอยู่มาใช้ในการแก้ปัญหา เพืÉอค้นหาทางเลือกทีÉมีคุณค่าใน
การแก้ปัญหานั Êนๆ ในการแก้ปัญหาใดๆ ก็ตามจะให้ประสบผลสําเร็จได้นั Êน ผู้ทีÉแก้ปัญหาจะต้องทราบสาเหตุทีÉแท้จริงของ
ปัญหา และจะต้องตั Êงจดุประสงค์ในการแก้ปัญหาไว้อย่างชดัเจน ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก็เช่นเดียวกันคือมีการตั Êง
จุดมุ่งหมายของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เอาไว้ทุกครั ÊงทีÉทราบสาเหตุของปัญหา ซึÉงการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็น
ทกัษะทีÉสามารถพฒันาได้ด้วยสภาพแวดล้อมทีÉเป็นอิสระ และมีความยืดหยุ่น ซึÉงสอดคล้องกับการเรียนการสอนผ่านเว็บ 
(Web-Based Instruction) การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ศักยภาพของเครือข่ายอินเตอร์เน็ตทีÉไม่จํากัดด้านเวลาและ
สถานทีÉ นอกจากนี Êการเรียนการสอนผ่านเว็บสามารถถ่ายทอดข้อมูลได้หลายประเภทไม่ว่าจะเป็น ข้อความ ภาพนิÉง 
ภาพเคลืÉอนไหว และเสยีง จงึเหมาะแก่การเป็นสืÉอกลาง ในการถ่ายทอดเนื Êอหา ส่งเสริมการเรียนรู้ (Khan.1997; Carlson 
et al.1998; Camplese; &Camplese.1998; ฤทธิชยั อ่อนมิÉง. 2546; Clark.1996) ทั Êงนี Êการออกแบบการเรียนการสอนบน
เว็บโดยการให้นิสติได้ฝึกการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ผ่านกระบวนการ 1) การค้นพบปัญหา การทําความเข้าใจ ทําความ
รู้จกักบัสถานการณ์ทีÉเป็นปัญหา 2) การระบปัุญหาให้ชดัเจน เป็นการจํากัดขอบเขตของปัญหาจากทีÉมีอยู่เพืÉอทีÉจะได้ระบุ
ปัญหาได้อย่างชดัเจน ทีÉจะเป็นการนําไปสูปั่ญหาอย่างแท้จริง 3) การค้นหาวิธีแก้ปัญหา ได้จากการระดมความคิดเพืÉอหา
วิธีแก้ปัญหาตามประเด็นทีÉตั Êงไว้ 4) การค้นพบวิธีแก้ปัญหา โดยการนําแนวคิดทีÉได้มาวิเคราะห์ ปรับปรุง และเลือกวิธี
แก้ปัญหาเพืÉอให้ได้วิธีแก้ปัญหามากทีÉสดุและมีแนวคิดในการแก้ปัญหาทีÉแปลกใหม่ 5) การค้นหาวิธีแก้ปัญหาทีÉเป็นทีÉ
ยอมรับ ด้วยการพิจารณาคัดเลือกวิธีการทีÉเหมาะสมทีÉสุดจากวิธีการทีÉหามาได้ในขั Êนตอนก่อนหน้า จะช่วยให้ผู้ เรียน
สามารถแก้ปัญหาทีÉต่างออกไปจากรูปแบบเดิม การคิดหาทางออกในหลายๆ ด้าน เพืÉอให้ได้วิธีแก้ปัญหาทีÉเหมาะสมกับ
ปัญหาทีÉเกิดขึ Êนในขณะนั ÊนมากทีÉสดุ โดยการทํางานแบบเป็นกลุม่แบบออนไลน์จําเป็นต้องมีเครืÉองมือในการติดต่อสืÉอสาร
และแสดงความคิดเห็นซึÉงกันและกัน ซึÉงในยุคแรกทีÉนิยมใช้ คือ กระดานสนทนา (Web Board) และ wiki ซึÉงเครืÉองมือ
เหลา่นี Êจะเป็นเพียงการนําตวัอกัษรมาใช้สาํหรับแลกเปลีÉยนความรู้ ซกัถามข้อสงสยั แสดงความคิดเห็น และอภิปรายกลุ่ม 
แต่ในปัจจบุนัมีเว็บไซต์มากมายทีÉให้บริการเกีÉยวกับเครืÉองมือการทํางานร่วมกันแบบ online collaborative tool ไม่ว่าจะ
เป็น Groupmap, Realtimeboard, Stormboard เป็นต้น คุณสมบัติเด่นๆของเครืÉองมือเหล่านี Ê คือ จะสามารถทํางาน
ร่วมกันแบบผสานเวลา และยังมีลกูเล่นเพิÉมมากขึ Êนกว่ากระดานสนทนาอีกด้วย โดยจะมีการนํา วิชวลกราฟิกส์ (Visual 
Graphics) มาใช้ เช่น การใส่วิดีโอ รูปภาพ แผนผังความคิด หรือไฟล์เอกสาร ทั Êงนี Êในบางเว็บไซต์ยังมีเมนูสําหรับผู้ ทีÉ
ต้องการเสนอไอเดียด้วยภาพวาดจากฝีมือตวัเองอีกด้วยสิÉงเหลา่นี Êจะช่วยสง่เสริมประสทิธิภาพในการรับรู้มากยิÉงขึ Êน 
จากทีÉกล่าวมาข้างต้น ผู้ วิจัยเห็นว่าการเรียนบนเว็บด้วยกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นั Êนจะสามารถ
แก้ปัญหาของนิสิตคณะครุศาสตร์ได้ เพราะการเรียนการสอนบนเว็บนั Êนช่วยลดข้อจํากัดในด้านเวลา สถานทีÉ และเพิÉม
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ให้แก่ผู้ เ รียน เมืÉอนํามาผนวกกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์แล้วเชืÉอว่านิสิตคณะ              
ครุศาสตร์จะมีกระบวนการผลิตสืÉอการเรียนการสอนทีÉชัดเจนและมีประสิทธิภาพมากยิÉงขึ Êน และการนําเครืÉองมือ            
การทํางานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์มาเป็นส่วนหนึÉงในการทํางานภายในกลุ่มนั Êน จะช่วยให้นิสิตคณะครุศาสตร์มี         
การทํางานร่วมกันได้ดียิÉงขึ Êน เนืÉองจากว่าสามารถประชุมหรือระดมความคิดกันได้ทุกทีÉทุกเวลา และยังมีการใช้
เครืÉองหมาย สญัลกัษณ์ รูปภาพและการจดัเรียงความคิด ให้สมาชิกรับรู้ความหมายทีÉต้องการสืÉอหรือมีการวางแผนให้เห็น
ภาพอย่างชัดเจนมากยิÉงขึ Êน ดังนั Êนผู้ วิจัยจึงมีความคิดว่าการการเรียนการสอนบนเว็บด้วยกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ด้วยเครืÉองมือการทํางานร่วมกนัแบบวิชวลกราฟิกส์นั Êนจะส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ของนิสติคณะครุศาสตร์ได้ดียิÉงขึ Êน 




















2. เพืÉอศกึษาความคิดเห็นทีÉมีต่อเครืÉองมือการทํางานร่วมกนัแบบวิชวลกราฟิกส์ของนิสติ คณะครุศาสตร์ 
สมมติฐานของการวิจยั 
นิสิตคณะครุศาสตร์หลงัจากเรียนด้วยการเรียนการสอนบนเว็บด้วยกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และ
เครืÉองมือการทํางานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ (Visual Graphics) จะมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
สาํหรับผลติสืÉอการเรียนการสอนสงูกว่าก่อนเรียน แตกต่างกนัอย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั .05 
ขอบเขตการวิจยั 
1. ตวัแปรอิสระ ได้แก่ การเรียนบนเว็บด้วยและเครืÉองมือการทํางานร่วมกนัแบบวิชวลกราฟิกส์ 
2. ตวัแปรตาม ได้แก่ ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 






 (Higgins. 2554; 
Isaksen. Dorval; & 
Treffinger. 2011; 
Proctor. 2014; สทิธิชยั 
ชมพพูาทย์. 2554; 
Osborn; & Parnes. 
1966; วชัราธร เพ็ญศศิธร. 
2554;Jobling and 
Crowley. 1996; Hollis. 





Treffinger. 2011; Proctor. 
2014; สทิธิชยั ชมพพูาทย์. 
2554; Osborn; & Parnes. 
1966) 
1. การค้นพบปัญหา 
2. ระบปัุญหาให้ชดัเจน  
3. การค้นหาวธีิแก้ปัญหา  
4. การค้นพบวธีิแก้ปัญหา  
5. การวางแผนการแก้ปัญหา  
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
(สทิธิชยั ชมพพูาทย์. 2554; Osborn & 
Parnes. 1966; Higgins. 2554; 
Isaksen, Dorval; &Treffinger. 2011; 
Proctor. 2014) 
1. การค้นพบปัญหา 
2. การระบปัุญหาให้ชดัเจน  
3. การค้นหาวธีิแก้ปัญหา  
4. การค้นพบวธีิแก้ปัญหา  
5. การค้นหาวธีิแก้ปัญหาทีÉเป็นทีÉยอมรับ 
เครืÉองมือการทํางานร่วมกนัแบบวชิวลกราฟิกส์ 
(Visual Graphics Collaboration Tools) 
การเรียนการสอนบนเวบ็  
(Web-based Instruction) 
(ฤทธิชยั อ่อนมิÉง. 2546;วชุิดา รัตนเพียร. 2542; 
กิดานนัท์ มลทิอง. 2543; Parson. 1997; Clark. 1996) 
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4. ขอบเขตเนื Êอหา ในการวิจยันี Êใช้เนื ÊอหาเรืÉอง การผลิตสืÉอการเรียนการสอน ซึÉงเป็นความรู้ทางภาคทฤษฎีของ




 นิสิตระดับปริญญาตรี ชั ÊนปีทีÉ 2 คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จํานวน 68 คน เป็นการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive sampling) มีเกณฑ์การคดัเลอืกแบบเจาะจง ดงันี Ê 
1. มหาวิทยาลยัมีความพร้อมในด้านเทคโนโลยี 
2. มหาวิทยาลยัมีรายวิชาทีÉเกีÉยวกบัการผลติสืÉอการเรียนการสอน 
 จากการพิจารณาดังกล่าว นิสิตทีÉลงทะเบียนเรียนในภาคการศึกษาตอนปลาย ปีการศึกษา 2559 รายวิชา 
2765201 นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพืÉอการศึกษา ซึÉงผู้ วิจัยได้คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างจากนิสิตทีÉลงทะเบียน
ทั Êงหมด 12 ตอนเรียน คดัออกมา 4 ตอนเรียนรวมทั Êงหมด 68 คน โดยทั Êง 4 ตอนเรียน เป็นนิสิตทีÉมีความหลากหลายของ
สาขาวิชาและคะแนนทดสอบก่อนเรียนไม่แตกต่างกนั 
เครืÉองมือทีÉใช้ในงานวิจยั 
 การวิจยัครั Êงนี ÊมีเครืÉองมือทีÉใช้ในการวิจยั แบ่งออกเป็น 2 สว่น ได้แก่ 
1. เครืÉองมือทีÉใช้ในการทดลอง 
1.1 เว็บการเรียนการสอน 
  (1) ศกึษาและคัดเลือกระบบจัดการเรียนการสอน (Learning Management System: LMS) มีเกณฑ์
พิจารณาเพืÉอคัดเลือกให้เหมาะสมกับพัฒนาการเรียนบนเว็บด้วยเครืÉองมือการทํางานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์เพืÉอ
สง่เสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสติคณะครุศาสตร์ โดยมีเกณฑ์ในการคดัเลอืกดงันี Ê 
(ก) ระบบสามารถจัดกิจกรรม มอบหมายภาระงาน ส่งงานทีÉได้รับมอบหมาย และผู้ เรียนสามารถ
เข้าถงึข้อมลูได้อย่างรวดเร็ว 
(ข) ระบบสามารถสง่เสริมปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้สอนกบัผู้ เรียน และผู้ เรียนกบัผู้ เรียนได้ 
ตารางทีÉ 1 เปรียบเทียบคุณสมบติัของระบบจดัการเรียนการสอน 
รายการ Schoology.com Edmodo.com 
1. สง่เสริมการมีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้สอนกบัผู้ เรียน   
2. สง่เสริมการมีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เรียนกบัผู้ เรียน   
3. สามารถจดักิจกรรม มอบหมายภาระงาน    
4. รองรับการอพัโหลดไฟล์งานเพืÉอสง่งานทีÉได้รับมอบหมาย   
5. รองรับการใช้งานบน สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต   
จากตารางทีÉ 1 การพิจารณาคดัเลอืกผู้ วิจยัพบว่า ระบบจดัการเรียนการสอนของ schoology.com และ 
Edmodo.com มีความเหมาะสมในการทดลองดงัตารางทีÉ 5 เช่นเดียวกนั แต่หลงัจากทีÉผู้ วิจยัได้ทดลองใช้งานพบว่า ระบบ
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จดัการเรียนการสอนของ schoology.com นั Êนมีการใช้งานทีÉเหมาะสมและสะดวกกับการใช้งานของผู้ เรียนมากกว่า ผู้ วิจัย
จงึเลอืกใช้ ระบบจดัการเรียนการสอนของ schoology.com ในการวิจยัครั Êงนี Ê 
(2) นําเสนออาจารย์ทีÉปรึกษาเพืÉอพิจารณาจากนั Êนนําเสนอผู้ทรงคณุวฒุิซึÉงได้รับความเห็นชอบและเห็น
ว่ามีความเหมาะสมในการนําไปใช้ในการวิจยัครั Êงนี Ê 
1.2 เครืÉองมือการทํางานร่วมกนัแบบวิชวลกราฟิกส์ 
(1) ศกึษาและคดัเลอืกมีเกณฑ์พิจารณาเพืÉอคัดเลือกให้เหมาะสมกับการส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสติ คณะครุศาสตร์ โดยมีเกณฑ์ในการคดัเลอืกดงันี Ê 
(ก) ระบบสามารถทํางานร่วมกนัได้แบบเสมือนเวลาและไม่เสมือนเวลา 
(ข) ระบบสามารถสง่เสริมปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้สอนกบัผู้ เรียน และผู้ เรียนกบัผู้ เรียนได้ 
(ค) ระบบสามารถสนทนาระหว่างการทํางานร่วมกนัได้ 
(ง) ระบบสามารถเพิÉมไฟล์ เอกสาร รูปภาพ  วิดีโอ รูปวาด ความคิดเห็นได้ 
(จ) ระบบสามารถเลอืกความคิดเห็นทีÉดีทีÉสดุผ่านการโหวตได้ทนัที  
(ฉ) ระบบรองรับภาษาไทยในการใช้งาน  
ตารางทีÉ 2 เปรียบเทียบคุณสมบติัของเครืÉองมือการทํางานร่วมกนัแบบวิชวลกราฟิกส์ 
รายการ Groupmap Realtimeboard Stormboard 
1. สามารถทํางานร่วมกนัได้แบบเสมือนเวลาและไม่เสมือนเวลา    
2. สามารถส่งเสริมปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้สอนกบัผู้ เรียน และผู้ เรียน
กบัผู้ เรียนได้ 
   
3. สามารถสนทนาระหว่างการทํางานร่วมกนัได้    
4. สามารถเพิÉมไฟล์ เอกสาร รูปภาพ  วิดีโอ รูปวาด ความคิดเห็นได้    
5. สามารถเลอืกความคิดเห็นทีÉดีทีÉสดุผ่านการโหวตได้ทนัที    
6. ระบบรองรับภาษาไทยในการใช้งาน    
7. รองรับการใช้งานบน สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต    
(2) นําเสนออาจารย์ทีÉปรึกษาเพืÉอพิจารณา จากนั Êนนําเสนอผู้ทรงคุณวุฒิซึÉงให้ความเห็นว่า เครืÉองมือ
การทํางานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ของ Stormboard.com มีความเหมาะสมและตรงตามความต้องการของงานวิจัย




มีคําถามแบบอัตนัยทั Êงหมด 5 ข้อ โดยมีเกณฑ์ในการให้คะแนนตั Êงแต่ 0-3 คะแนน และได้นําไปตรวจสอบ
คณุภาพโดยผู้ทรงคณุวฒุิจํานวน 3 คน ทีÉมีคุณสมบัติเป็นอาจารย์ทีÉมีประสบการณ์ในการสอน และ/หรือ เป็นผู้ มีผลงาน
การวิจัยเกีÉยวข้องกับแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ อย่างน้อย 2 ปี และความรู้ความเชีÉยวชาญในการใช้การแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ ซึÉงมีค่าความเทีÉยงตรง (Validity) เท่ากับ 0.88 และนําไปทดลองหาความเชืÉอมัÉนจากการนําไปทดลองใช้กับ
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นิสิตทีÉลงทะเบียนเรียนในภาคการศึกษาตอนปลาย ปีการศึกษา 2558 รายวิชา 2765201 นวัตกรรมและเทคโนโลยี




ปลายเปิด จํานวน 2 ข้อ โดยมีประเด็นคําถามดงันี Ê 
(1) นิสิตเลือกใช้เครืÉองมือการทํางานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ใน Stormboard ใดมากทีÉสุด และ
เพราะเหตใุดจงึเลอืกใช้เครืÉองมือดงักลา่ว 
 (2) นิสิตมีความคิดเห็นอย่างไรต่อการใช้เครืÉองมือการทํางานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ใน 
Stormboard เพืÉอสง่เสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สําหรับการผลิตสืÉอการเรียนการสอน และได้นําไป
ตรวจสอบโดยผู้ทรงคณุวฒุิจํานวน 3 คน ทีÉมีคณุสมบติัเป็นอาจารย์ทีÉมีประสบการณ์ในการสอน และ/หรือ เป็นผู้ มีผลงาน
การวิจัยทีÉเ กีÉยวข้องกับแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ อย่างน้อย 2 ปี จากนั ÊนนําเครืÉองมือไปปรับแก้ตามคําแนะนําของ
ผู้ทรงคณุวฒุ ิ
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ระยะเวลาในการดําเนินการทดลอง 6 สปัดาห์ ซึÉงมีแผนการดําเนินงานดงันี Ê 
 สปัดาห์ทีÉ 1 ปฐมนิเทศนักศึกษาเกีÉยวกับรูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครืÉองมือการทํางานร่วมกันแบบวิชวล
กราฟิกส์ กระบวนการเรียนรู้ และเครืÉองมือในการเรียนรู้ต่างๆ จากนั Êนให้ผู้ เรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียนโดยใช้แบบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 สัปดาห์ทีÉ 2 ผู้ สอนแบ่งกลุ่มผู้ เรียนแบบเก่งกลางอ่อนจากผลคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนโดยใช้แบบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพืÉอให้ผู้ เรียนได้เข้าไปเรียนบนเว็บและร่วมกันทําแบบฝึกสถานการณ์ทีÉ 1 
ด้วยเครืÉองมือการทํางานร่วมกนัแบบวิชวลกราฟิกส์ โดยกลุ่มทดลองแบ่งออกเป็นกลุ่มย่อยกลุ่มละ 3-4 คน ได้จํานวน 22 
กลุม่ 
 สปัดาห์ทีÉ 3-5 ผู้สอนแบ่งกลุม่เพืÉอให้ผู้ เรียนได้เข้าไปเรียนบนเว็บและร่วมกันทําแบบฝึกสถานการณ์ทีÉ 2 , 3 และ 
4 ตามลาํดบั ด้วยเครืÉองมือการทํางานร่วมกนัแบบวิชวลกราฟิกส์ 
 สปัดาห์ทีÉ 6 ให้ผู้ เรียนทําแบบทดสอบหลงัเรียนโดยใช้แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และ
แบบสอบถามความคิดเห็นทีÉมีต่อการเลอืกใช้เครืÉองมือการทํางานร่วมกนัแบบวิชวลกราฟิกส์ 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
1.  ข้อมลูจากแบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มาวิเคราะห์ค่าความถีÉ ค่าเฉลีÉยเลขคณิต 
ส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐาน  t-test Dependent และเปรียบเทียบคะแนนของกลุ่มทดลองระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน
ตามตารางต่อไปนี Ê 
ตารางทีÉ 3 เปรียบเทียบคะแนนของกลุม่ทดลองระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 ก่อนเรียน หลงัเรียน เปรียบเทียบ 
t Sig. 
Mean S.D. Mean S.D. d S.D. 
กลุม่ทดลอง 9.03 2.07 12.10 1.26 3.07 1.31 19.21 .000* 
*p<.05 
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 จากตารางทีÉ 3 พบว่ากลุ่มทดลองทีÉใช้การเรียนบนเว็บด้วยเครืÉองมือการทํางานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์มี
คะแนนเฉลีÉยก่อนเรียนอยู่ทีÉ 9.03 คะแนน (S.D.= 2.07) และมีคะแนนเฉลีÉยหลงัเรียนอยู่ทีÉ 12.10 คะแนน (S.D.= 1.26)  
ซึÉงสงูขึ Êนกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสาํคญัทีÉระดบั .05 
2. ข้อมลูจากแบบสอบถามความคิดเห็นทีÉมีต่อเครืÉองมือการทํางานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ วิเคราะห์เนื Êอหา
และสรุปผลเป็นเชิงบรรยายดงันี Ê 
2.1 นิสติเลือกใช้เครืÉองมือการทํางานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ใน Stormboard ใดมากทีÉสดุ และเพราะ
เหตใุดจงึเลอืกใช้เครืÉองมือดงักลา่ว 
  - นิสติเลอืกใช้เครืÉองมือการทํางานร่วมกนัแบบวิชวลกราฟิกส์ใน Stormboard ได้แก่ Sticky Note แบบ 
Text (ข้อความ) โดยส่วนใหญ่ให้เหตุผลว่า เป็นเครืÉองมือทีÉสะดวก ใช้ง่าย สามารถจัดเป็นหมวดหมู่ สามารถเชืÉอมโยง
ความคิดเหน็โดยใช้เส้นเชืÉอมโยง ทําให้สะดวกในการทํางานมากยิÉงขึ Êนและยงัสามารถแสดงความคิดเห็นต่อสิÉงทีÉสมาชิกใน
กลุม่ตั Êงคําถามเอาไว้ได้อีกด้วย 
2.2 นิสติมีความคิดเห็นอย่างไรต่อการใช้เครืÉองมือการทํางานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ใน Stormboard 
เพืÉอสง่เสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สาํหรับการผลติสืÉอการเรียนการสอน 
  - โดยส่วนใหญ่นิสิตมีความคิดเห็นว่า เครืÉองมือการทํางานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์สามารถช่วย
สง่เสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้ เพราะเป็นเครืÉองมือทีÉช่วยให้สมาชิกในกลุ่มได้ทํางานร่วมกันอย่าง
เป็นระเบียบ สามารถแนะนําหรือปรึกษากนัได้อย่างง่าย และยงัเป็นหมวดหมู่ สามารถแสดงความคิดเห็นหรือข้อโต้แย้งได้
ทนัที ทําให้เกิดการช่วยกนัแก้ไขปัญหาและยงัได้แนวทางการแก้ปัญหาทีÉหลากหลาย เมืÉอต้องตัดสินใจเลือกการแก้ปัญหา
ก็สามารถกดโหวตได้เลยเนืÉองจากมีเครืÉองมือสนับสนุนอยู่แล้ว เครืÉองมือมีทําออกมาในรูปแบบของการแปะโน้ตลงบน













สอนบนเว็บด้วยกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และเครืÉองมือการทํางานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ของนิสิต คณะ   
ครุศาสตร์ 
 ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สําหรับการผลิตสืÉอการเรียนการสอนของนิสิต 
คณะครุศาสตร์ก่อนและหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัทีÉระดบันยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั .05 โดยมีประเด็นอภิปรายดงันี Ê 






ของผู้ เรียนให้เพิÉมมากขึ ÊนเกิดจากการทีÉผู้ เรียนได้ฝึกการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ผ่านกระบวนการการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ ภายใต้สถานการณ์บงัคบัเกีÉยวกับชุดการสอน ผ่านกระบวนการดังนี Ê 1. การค้นพบปัญหา การทําความเข้าใจ 
ทําความรู้จกักบัสถานการณ์ทีÉเป็นปัญหาอย่างรอบด้าน 2. การระบุปัญหาให้ชัดเจนทีÉเป็นการจํากัดขอบเขตของปัญหา
จากทีÉมี โดยการคิดแบบมีเหตมีุผลและการใช้สญัชาตญาณประกอบกัน 3. การค้นหาวิธีแก้ปัญหาด้วยการระดมความคิด
เพืÉอหาวิธีแก้ปัญหาให้ได้มากทีÉสดุอย่างอิสระโดยไม่มีการประเมินความเหมาะสม 4. การค้นพบวิธีแก้ปัญหา โดยพิจารณา
จากเกณฑ์เพืÉอให้ได้วิธีแก้ปัญหาทีÉมีประสิทธิภาพสงู และ 5. การค้นหาวิธีแก้ปัญหาทีÉเป็นทีÉยอมรับ ด้วยการพิจารณา
คัดเลือกวิธีการทีÉเหมาะสมทีÉสดุ (สิทธิชัย ชมพูพาทย์. 2554; ฮิกกิ Êนส์. 2554; Isaksen, Dorval; & Treffinger. 2011; 
Proctor. 2014) ทั Êงนี Êการเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web-based Instruction) ทีÉจะทําให้ผู้ เรียนและผู้สอนมีปฏิสมัพันธ์กัน
โดยผ่านระบบคอมพิวเตอร์ทีÉเชืÉอมโยงซึÉงกนัและกนั ทีÉสามารถเรียนได้ทกุทีÉทกุเวลา ผ่านการใช้สืÉอหลายมิติทีÉอาศยัประโยชน์
จากคณุลกัษณะและทรัพยากรของอินเทอร์เน็ต เพืÉอสนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (ฤทธิชัย 
อ่อนมิÉง. 2546; วิชดุา รัตนเพียร. 2542; กิดานันท์ มลิทอง. 2543; Parson. 1997; Clark. 1996)  สอดคล้องกับ สรรรัชต์ 
ห่อไพศาล (2544) ทีÉได้พฒันาระบบการเรียนการสอนผ่านเว็บวิชาศกึษาทัÉวไป เพืÉอเพิÉมประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้ เรียน 
ซึÉงพบว่า นกัศกึษาทีÉเรียนวิชาศกึษาทัÉวไปกลุ่มทีÉเรียนผ่านเว็บมีค่าคะแนนรวมเฉลีÉยคุณลกัษณะการเรียนรู้แบบนําตนเอง 
และคณุลกัษณะความมีคุณธรรมจริยธรรม สงูกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติทีÉระดับ .05 นอกจากนี Ê นักสิต 
ปิÉ นแก้ว (2546) ทีÉได้ศึกษาเกีÉยวกับการเรียนออนไลน์ทัศนคติของผู้ เรียนในการใช้ WBI พบว่า ผู้ เรียนพอใจกับการเรียน
ออนไลน์ เนืÉองจากทําให้สามารถสร้างหรือมีแนวคิดใหม่ ๆ และสามารถวิเคราะห์ข่าวสารออนไลน์จากผู้ เรียนอืÉน ๆ จาก
หวัข้อการอภิปรายกนั และยงัมีความชืÉนชอบต่อการเป็นผู้ รับแบบออนไลน์แทนทีÉจะเรียนด้วยตนเอง และผลของการเรียน
บนเว็บด้วยเครืÉองมือการทํางานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์เพืÉอส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
สาํหรับการผลติสืÉอการเรียนการสอนของนิสติ คณะครุศาสตร์    ยงัสอดคล้องกับ  ชญาภรณ์ พัวพานิช (2554) ทีÉได้ศึกษา
ผลของการเรียนรู้ร่วมกนัจากระบบสนบัสนนุการปฏิบติังานบนเว็บ 2.0 ทีÉส่งผลต่อการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู และยังพบว่าระบบสนับสนุนการปฏิบัติการบนเว็บ 2.0 นั Êนเอื Êอต่อการเกิดทักษะการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ แหล่งข้อมูล การออกแบบ และการแลกเปลีÉยนเรียนรู้ร่วมกันบนเว็บ ทั Êงนี Êการให้ผู้ เรียนได้ฝึกทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สาํหรับการผลติสืÉอการสอนจากเครืÉองมือทีÉสามารถเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) จะ
ทําให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ในขณะทีÉผู้ เรียนได้ทํางานร่วมกัน (Matthews.1996) และการช่วยเหลือพึÉงพาในการเรียนรู้
ร่วมกันจากความรู้ในทุกหนทุกแห่ง ดังเช่นการใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน (Computer Supported 
Collaborative Learning : CSCL) ด้วยการสืÉอสารทีÉมีปฏิสมัพันธ์ระหว่างบุคคลผ่านเครือข่าย ช่วยให้การติดต่อหรือทํางาน
รวมกนัสะดวก รวดเร็ว และลดข้อจํากดัทางด้านเวลา และสถานทีÉลงไป เช่น ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ การสนทนาออนไลน์ 
และกระดานสนทนา เป็นต้น (ปราวีณยา สวุรรณณัฐโชติ. 2552) ทั Êงนี Ê การสืÉอสารด้วยภาพ ลายเส้น สญัลกัษณ์ รูปวาด 
ภาพถ่าย ทีÉแสดงให้เห็นถงึความคิดและข้อมลูในรูปแบบทีÉสามารถอ่านหรือมองเห็นได้ เป็นองค์ประกอบหนึÉงในเครืÉองมือ
การทํางานร่วมกนัเพืÉอให้เราได้งานออกมาตรงกบัสิÉงทีÉต้องการมากทีÉสดุ (Visual Graphics) ซึÉงสอดคล้องกับความคิดเห็น
ของผู้ เรียนทีÉมีความพงึพอใจในการใช้เครืÉองมือการทํางานร่วมกนัแบบวิชวลกราฟิกส์ระหว่างการทดลอง 
 วารสารวชิาการศกึษาศาสตร์ : ปีทีÉ 18 ฉบบัทีÉ 2 เดือนกรกฎาคม – ธันวาคม 2560 
106 
2. ผลของศกึษาความคิดเห็นทีÉมีต่อเครืÉองมือการทํางานร่วมกนัแบบวิชวลกราฟิกส์ของนิสติ คณะครุศาสตร์ 
 ผลการวิจัยพบว่านิสิตเลือกใช้เครืÉองมือการทํางานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ คือ Sticky Note แบบ Text 
(ข้อความ) โดยมีประเด็นอภิปรายดงันี Ê 
 นิสติมีความคิดเห็นว่า Sticky Note แบบ Text (ข้อความ) เป็นเครืÉองมือทีÉสะดวกต่อการใช้งานไม่ซับซ้อน ทั Êงการ
จดัหมวดหมู ่การแสดงความคิดเห็น โดยใช้ระยะเวลาสั Êนๆในการใช้เครืÉองมือแต่ละครั Êง ทั Êงนี Ê เครืÉองมือการทํางานร่วมกัน
แบบวิชวลกราฟิกส์สามารถช่วยสง่เสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สําหรับการผลิตสืÉอการเรียนการสอน
ได้เนืÉองจากเป็นเครืÉองมือทีÉสง่เสริมให้สมาชิกในกลุ่มได้ทํางานร่วมกันอย่างเป็นระบบระเบียบ สามารถให้คําแนะนําหรือ
ปรึกษากนัได้ง่าย สะดวกต่อการจดัหมวดหมู ่แสดงความคิดเห็นหรือข้อโต้แย้งได้อย่างทันทีทันใด จึงทําให้ผู้ เรียนสามารถ
ช่วยกนัแก้ไขปัญหาได้หลากหลายมากขึ Êน ทั Êงยังสามารถตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาจากการโหวตจากสมาชิกภายใน
กลุ่มได้ เช่น ในแบบฝึกหัดสถานการณ์ทีÉสองเป็นเรืÉองของโรงเรียนทีÉขาดแคลนสืÉอ และสืÉอไม่ตรงกับเนื ÊอหาทีÉใช้สอน ใน
สถานการณ์นี Êกลุม่ผู้ เรียนกลุม่ G3 มีสมาชิกในกลุม่ใช้ sticky note แบบข้อความสอบถามความคิดเห็นสมาชิกภายในกลุ่ม 
โดยมีการใช้ทั Êงหมด 5 ครั Êง มีคอมเม้นต์เฉลีÉยอยู่ทีÉ 12-15 ความคิดเห็นต่อหนึÉง sticky note และกลุ่มผู้ เรียนมีการเชืÉอมโยง
เส้นเชืÉอมโยงความคิดทําให้กลายเป็นผังความคิด ในส่วนของการโหวตเลือกเครืÉองมือมีการใช้sticky note แบบข้อความ
เพิÉมอีก 5 ครั Êง ความคิดเห็นหลงัจากได้อภิปรายกันแล้วได้ข้อสรุปว่าปัญหาเรืÉองการขาดแคลนสืÉอเป็นเรืÉองทีÉสําคัญ กลุ่ม
ผู้ เรียนเสนอให้มีการจัดอบรมหรือถ่ายวีดิทัศน์แนะนําครูเรืÉองการจัดทําสืÉอซึÉงเครืÉองมือการทํางานร่วมกันแบบวิชวล
กราฟิกส์นั Êนถือเป็นเครืÉองมืออย่างหนึÉงของการใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน (Computer Supported 
Collaborative Learning : CSCL) ทีÉเป็นเน้นการใช้เทคโนโลยีเข้ามามีส่วนช่วยให้ผู้ เรียนสามารถทํางานร่วมกันได้ทั Êงใน
และนอกห้องเรียนด้วยการสืÉอสารทีÉมีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างบุคคลผ่านเครือข่าย (ปราวีณยา สวุรรณณัฐโชติ. 2552) และยัง
เป็นพื ÊนทีÉจําเป็นสาํหรับการทํางานร่วมกนั ทั Êงการบริหารจัดการ การติดต่อสืÉอสาร การจัดตารางงาน การแบ่งปันข้อมูลซึÉง
กันและกัน การสร้างผลิตภัณฑ์ การให้ผลสะท้อนกลับ การเป็นสังคม  การประเมิน / การให้ข้อเสนอแนะ และผู้
ควบคมุดแูล (VITA HINZE-HOARE. 2006) ทั Êงนี Êยงัสอดคล้องกบัผลการทดลองของ  ศิริลกัษณ์ ตรีสินธุ์  (2012) พบว่าผล
ของการใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพืÉอพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของนักศึกษาครุศาสตร์
อตุสาหกรรมด้วยรูปแบบทีÉสร้างขึ Êนพบว่ากลุม่ทีÉใช้รูปแบบฯทีÉพฒันาขึ Êนผู้ เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาสงูกว่ากลุ่ม
ควบคมุทีÉระดบันยัสาํคญั .05 และมีพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกนัอยู่ในระดบัมาก (Mean = 4.23) 
 ทั Êงนี Êจากการสงัเกตพฤติกรรมของผู้ เรียนยงัพบอีกว่า นอกจากผู้ เรียนจะใช้เครืÉองมือการทํางานร่วมกันแบบวิชวล







1. การวิจัยครั Êงนี Êมุ่งเน้นเรืÉองการเรียนบนเว็บด้วยเครืÉองมือการทํางานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์เพืÉอส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ในงานวิจัยครั Êงนี Êพบว่าผู้ เรียนใช้เครืÉองมือทีÉหลากหลายใน Stormboard ทีÉ
นิยมใช้มากทีÉสุดคือ Sticky Note แบบข้อความ ทีÉใช้พิมพ์ข้อความร่วมกับการเชืÉอมโยงความคิดโดยใช้เส้นเชืÉอมโยง 




2. การเรียนบนเว็บฯทีÉพฒันาขึ Êนนี Êมีระยะเวลาในการเรียน 4 สปัดาห์ (ไม่รวมสปัดาห์ปฐมนิเทศและสปัดาห์การ
ประเมินผล) ซึÉงการเรียนบนเว็บฯ สามารถนําไปประยุกต์ใช้กับรูปแบบการเรียนอืÉนๆ เช่น การเรียนแบบผสมผสาน การ
เรียนรู้แบบกลับด้าน เป็นต้น เพืÉอเพิÉมประสิทธิภาพการเรียนรู้ การวิจัยครั Êงต่อไปจึงควรศึกษารูปแบบการเรียนรู้ทีÉ
ครอบคลมุระยะเวลาการเรียน 1 ภาคการศกึษาเพืÉอพฒันาทกัษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้ เรียน 
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